
£7 sistema más sabio 



PHILIPS introduce en Espai 
el HOMECOMPUTER más sabio, 
el sistema MSX, nuevo estandard 
mundial. 

¡Con cuanta sabiduría se ha 
pensado en cada una de sus 



Con el PHILIPS MSX puede 
realizar mil combinaciones 
de elementos: monitores, 
impresoras, (loppys, programas 
educativos, de juegos y 
aplicaciones profesionales, gracias 
a su compatibilidad total tanto 
en hardware como en software 

El PHILIPS MSX está tan 
sabiamente diseñado que Vd. 
puede elegir entre conectarlo al 
televisor de su casa, o a un monitor 
monocromo o de color. 

De igual modo puede utilizar 
como unidad de almacenamiento 
de memoria un cassette normal 
|\ o un Floppy Disc del sistema 
MSX. 



Es tanta, que si lo utilizamos 
con un Floppy Disc y junto a 
MSX-DOS, es compatible con 
sistemas de tipo profesional y de 
precio mucho más elevado. 

Y aquí no acaba la sabiduría 
con que ha sido creado el 
PHILIPS MSX. 

Puede hacerlo crecer según 
sus necesidades, desde un 
sem illo ordenador doméstico, 
con el lenguaje Basic más 
potente del mercado, hasta un 
sistema de tipo profesional que 
puede llegar a una capacidad 
máxima de 1.024 K bytes. 

PHILIPS MSX. Nunca se le 
quedará pequeño, nunca se 
le quedará anticuado. 

PHILIPS MSX, creado como un 
equipo atractivo, fácil 
de usar y muy asequible de 
comprar. 



¡PHILIPS MSX, sin duda, el 

MSX-DOS es compatible con 
CP/M™ y posee la misma 
estructura de ficheros que 
MS-DOS™. 

Todos los sistemas MSX son 
compatibles entre sí. 



^^^^ Si desea algún tipo de 
el campo del HOMECOMPUTER, 

(91)413 22 46 
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PHILIPS MSX HOMECOMPUTEI 
El amigo sabio de ¡a familia. 



Nombre 
Apellidos 
Domicilio 



i 



PHILIPS MSX 

HOMECOMPUTER 
SYSTEM 

ESPECIFICACIONES 
TECNICAS 




i;,7«„„„ C K ROM, 80 K RAM (incluyendo 16 
K RAM de vídeo). 




Caracteres en pantalla: 80x 25 (2.000) 




VW 0010, 40 columnas y VW 0020 de 80 colum- 




^ ¡ ii MSX más de 150 títulos entre apli- 
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Te detallamos cómo se programan 
los joysticks y las teclas de cursor. 

EL IRRESISTIBLE 
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El MSX es un sistema que.tiene en 
la compatibilidad su mayor fuerza 
tanto comercial como tecnológica. 
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Línea directa 



Editorial 



Pasados los rigores del estío, nos incorpora- 
mos de nuevo a nuestra tarea con redobla- 
das ilusiones, y redobladas fuerzas ya que 
las vacaciones, todo hay que decirlo, nos han sen- 
tado tan bien como esperamos que os hayan sen- 
tado a vosotros. 

Y ahora tras nuestro número doble especial de 
verano, volvemos a abrir esta ventana a vosotros 
lectores amigos, con un ánimo de clarificar postu- 
ras, que no de darnos autobombo. 

Se nos ha preguntado el porqué del nacimiento 
de MSX CLUB DE PROGRAMAS, si en realidad 
nuestra editorial ya publica otra revista dedicada 
al tema. La razón es bien sencilla, el nacimiento de 
MSX CLUB responde a la necesidad de que todos 
los usuarios de este estándar tengan un rincón 
donde exponer sus dudas, donde elaborar sus 
propios programas y donde acudir en busca de la 
información necesaria para alimentar sus ordena- 
dores. En este sentido MSX CLUB desde sus ini- 
cios ha pretendido ser una publicación abierta, 
con todo lo que ello supone, y que no es más que 
lisa y llanamente -de ahí su nombre CLUB- el in- 
tentar que todos los usuarios de nuestro país pue- 
dan estar en permanente contacto. Por ello como 
ya sabéis hemos dispuesto de un tablón de anun- 
cios gratuitos desde el cual podéis poneros en 

como no con otros usuarios que pueblan nuestro 
hermoso país. 

Nuestra vocación es la informática y nuestro 
propósito el hacerla accesible a todos aquellos 
que sienten la inquietud de un futuro, cada vez 
más próximo, y del que no queremos excluir a na- 
die. Si el MSX es un racional sistema que permite 
la utilización alternativa de software de cualquier 
marca adscrita a la norma, lo que pretendemos es 
que gracias a vuestra inestimable colaboración, se 
convierta en un lenguaje universal. La proximi- 
dad del siglo XXI nos anima a pensar que, gracias 
a este sistema, no será difícil intercambiar infor- 
mación con todos los usuarios del mundo entero. 
En este sentido, MSX es una alternativa para ese 
próximo futuro que ha de hermanarnos a todos. 




IMPRESORAS 

felicitaros por vuestra exce- 
lente revista. Después expo- 

una impresora plotter que 
imprima todos los caracte- 
res que mi HIT-BIT puede 
imprimir en pantalla y admi- 
ta folios sueltos. He oído ha- 
blar de una TOSHIBA y la 
PRN-C41 de SONY. Aten- 



Jordi Romeu Crespo 
(Barcelona) 




Agradecemos tu felicita- 

mtnt!°q"uTTmbV"mTreso- 

efectuar impresión de carac- 
teres y listar en folios sueltos. 
Podemos añadir que su utili- 
zación es en extremo sencilla. 



MAS 

CASSETTES 



Amigos de MSX CLUB, 




Tal como ya advertimos en 

ello debemos asegurarnos de 
que su calidad técnica ofrezca 
todas las garantías ya que no 



JET 

MONSTER 



En la revista MSX CLUB 
DE PROGRAMAS hay un 
programa estrella «Jet 
Monster» para 32 K. Lo he 
listado y lo tengo correcta- 
mente introducido según mi 
ordenador SONY. Pero al 
pulsar RUN, salen en la pan- 
talla unas indicaciones para 
el juego. Pero qué debo ha- 
empiece, n'o soy un experto 
y me siento decepcionado al 
haber listado todo el progra- 



ma y que no funcione. 

Antonio Cabré Puig 




de listado que ya publicamos 



cen que no te funcione el pro- 
grama? Agradecemos tu cola- 



TABLON DE ANUNCIOS 





Programa estrella 
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Programa estrella ■ 



730 IF AtfF+C.G+DIOS* THEN 768 
740 K=K+1 :F^F+C:6=G+0 
758 GOTO 732 

760 IF A*fF+C.G+DK>T* THEN 780 
770 Q=0+K 
780 NEXT D.C 

790 IF A--2 OR A--9 OR B=2 OR B=9 THEN Q=Q 
*2 

800 IF A=3 OR A=8 OR B=3 OR B--8 THEN Q=Q 
'2 

810 IFCA--2 OR fi-91 AND rB=3 OR B^83 OR C 
A--3 OR A^SÍ AND CB--2 OR B=9Í THEN 0=Q/2 
820 IF Q^H OR CRNDC1K.3 AND Q=H1 THEN 8 



860 IF H^0 THEN E 
870 GOSUB 1080 
880 GOSUB 1450 



JUGADA JUGADOR 



:*-INKEV*:IF E$--"" THEN 940 
IF E*-CHR*fl31 THEN 980 
IF E*=CHR*f81 THEN 920 
3í--B*^E* .PRINr#l.E*: :GOTO 94E 
?=UALCB*1 .PLAVL6407A" 



1350 GOSUB 1080 

1060 GOSUB 1450 

1070 GOTO 650 

1080 FOR C---1 ro 



r OR D=-l TO 1 
OS* THEN 113 



1150 IF M--F AND N=G THEN 1170 
1160 F"F-C!G--r,-CtC,nr.- 11-13 
1170 NEXT D.C 
1180 RE TURN 
1190 GOSUB 1450 

1200 IF OH THEN LINEC0.1721-C255.190].l 
2.BF :ORAU)"BM20. 175" :PRINT#1. "SOY FL CAMP 
1210 IF H>C THEN LINEC0. 172} -C255. 1903 . 1 
2,BF:DRAU) ,¡ BM20.175":PRINT#1."ME HAS GANP 

1220 IF H=C THEN LINEC0, 1721-C255. 1905 . 1 
2,BF:DRAU"Bn20.175":PRINT#l."HA SIDO UN 
EMPATE" 

1225 GOTO 1225 



J=10 TO 130 STEP 4 
1=20 TO 140 STEP 4 
CI+20.J+203, 

J=30 TO 150 STEP 4 



1+20. J+203. 10.BF 



3 REM ACTUAL I 

3 REff 

3 COLOR 1 



5 9:F0R 1=2 TO 9 



1528 DRAWBM195.32" : 

1530 DRAUJ"BM195. 42" : 

1540 RE TURN 

1558 REM-- 



INICIALIZACION 



1580 U=2:L=2 



1640 NEXT I,J 

" 3 DATA 10.20.33.2 
110.28. 130.20. 150.28 
1660 DA TA 18.40.30.4 



. 150. 160 

3304F3R4E3U4H3L2 
33D4F3R4E3U4H3L2 



0 THEN AÍTB.C 
1788 NEXT C.B 
1798 A*C5.5J= 
'"Z A*f6.53 = 
1818 RETURN 
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NOMBRE DEL PROGRAMA 

TIPO DE LISTADO Para ordenadores de K de- memoria 

JOYSTICK O TECLADO 

INSTRUCCIONES DE CARGA: 

INSTRUCCIONES DE JUEGO: 

TIPO DE GRABADORA EMPLEADA 

MARCA DEL ORDENADOR 



NOMBRE Y APELLIDOS DEL AUTOR 

EDAD CALLE N.° 

CIUDAD D.P TEL 

Para uso exclusivo de MSX CLUB DE PROGRAMAS 

FECHA DE RECEPCION NOMBRE DEL EVALUADOR 

PUBLICABLE GRAFICOS SONIDO 

ORIGINALIDAD 

OBSERVACIONES 

Para todos aquellos listados que superen las 25 líneas es imprescindible enviar cassette 



Remitir a: MSX CLUB - MI PROGRAMA 

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona 



FOR 1=136 TO 90 STEP - 
490 PUT SPRITE l.C 1.1043.1 
FOR J=l TO 10:NEXT J, I 
510 FOR H=l TO 10 
520 FOR 1=1 TO 4 
530 PUT SPRITE 1.C90.1043. 
540 FOR J=l TO 50:NEXT J.I 
550 LINEC34.263-C150. 1763. 



l.Bf 



3 DRAW "bm216. 42" ¡COLOR 1:PRINT #1."|" 

3 DRAW "bm208.42" :COLOR 14:PRINT ttl.F 

3 IF R=l THEN R=2 ELSE R=l 

3 FOR 1=1 TO 1500:NEXT I 

3 RETURN 170 

3 SPRITE OFF:U=U-l 

3 PLftY "03BGEC" 

3 PUT SPRITE 0, C76.503. 12.0:PUT SPRITE 
..C92.503.15.3 
650 DRftW"bm216.80" :COLOR 1 :PRINT #1."|" 
660 DRftW"bm208,80" :COLOR 14:PRINT #1.U 
670 IF U>0 THEN GOSUB 1040:RETURN 170 
680 PLftY"04C05E04D05D0405C04FBGflftGBF05C0 
4E05D04D05E04C" 

690 LINEC32.963-C151.1283.13.BF 
700 DRftU"bm38, 108" :COL0R lrPRINT #1."¿0T 



TIDA?" 



310 CLS:LINEC28.2 
320 LINEC31.233 -C2i 
330 PftINTC30.223.16 

B40 LINEC4 

850 DRALTt 
DILLO CHIFLADO 
860 LINEC152.2' 
"I LINEC152.1: 
LINEC160.1' 
__J LINEC160.623- 
900 DRAW'b " " " 

3 DRftW'b 



'159. 1753. 10, BF 
7, 103 3,10, BF 
.653.10.BF 



6rld6rlu2rlu2 
14rlu2rlu4rld 
Iu8rlu6r2u214 



j4rld4rld8r2u8r2d2 
jl0r!u2rlu4rld4rld 
Iu2rld8rld8rl»l?rlu 
3r2dl0rld2rlu2rlu2rlu2r 



Wbn>152. 108" 



COLOR 6:PRINT * 



1020 LINEC162 



162.1683.15 

168 STEP 8 
166.13.15 
1-43-C164. 1-4). 15 



! 1=168 TO 120 STEP - 
CC168. I 3 -f 172. 13.4 



1070 FOR 1=1 TO 1500:N 
1080 RETURN 
1090 DEFINT F-Y 
U=3:F=1 



3 DRAW"Bri77. 10" :COLOR 5:PRINT #1,"INS 
X IONES" 

3 LINEC75.83-C180, 183. 4. B 
1 150 PLftV"S8M9000L16O4GGflBFFFGABO5CO4BO5 
:04ftB05CDE" 

" INEC47.243-C204.40D.12.BF 

RODILLO CHIFLADO" 
180 DRftW "Bt124.56" :COLOR 5:PRINT #1,"08 



ruó intentar* ¡mped 

DRAU "BH24.9; 

1200 DRftli)"Brl24. 120" ¡COLOR E 



0 DRAU"BM78. 180" ¡COLOR 10 
fl UNO TECLA" 

0 PUT SPRITE 0.C40. 1603.1 

0 FOR I--1 ro 4 

0 PUT SPRITE 1.C200.1603. 

0 IF INKEYÍO"" THEN 1290 

0 FOR J=l TO 40:NEXT J 

0 NEXT I 

0 GOTO 1230 

0 PUT SPRITE 0.C250. 103.1 
0 PUT SPRITE 1.C250. 503.1 
0 RETURN 

0 RESTORE -FOR 1=0 TO 4:A* 
0 FOR J=l ro 32 -READ Bí 
0 A$--A**CHR*CUftLC"S.H'^BÍ3 
0 SPRITEÍCI3=At:NEXT i 



5:PRINT #l,"Cu 



) í 3 ) 



1380 DATA 60.70.e 
1390 DATA 0f . 1 " 
1400 DATA 06. e 



1420 ■ 



i PATA 



I. }8.d 



3. 07. 0b. 09 
" "-,d0.40 
,d0.90 



¡I 00.00.00.00.00.00.03.03 

í 03.03.00.00.00.01.01.31 

} 00.30.00.00.00.00.C0.C0 
} f0.d0. 13.T0.80.c0.c0.c0 

>m.m. 00. 00. 30. 00.03.83 

J¡llof33 

1530 DATA 03. 03. 03. 31. 0f ,08.0b. 0f 
1540 DA TA 03.03.00.33,30.33.30.33 
1550 DATA 83.83.8O.30.00.3B.c0.c3 
1560 DA TA C0.C0.00.00.30.00.00.00 
1573 -Rod i llcC41 

00.00.00.00.00.00.03.03 
} 03.03.00.03.00.00.00.00 
^ 00.00.00.00.T0.90.d7.df 

',' 7.1 > , : i.l ■■■ 

ON :END 



Monitor al día 



LOS NUEVOS MONITORES DE PHILIPS 



• .... jsm 




El que ha de pasar horas programando 
sabe lo incómodo que es sentarse ante 
una pantalla de televisión, que ha sido 



que permite su inclinación para qu( 
usuario pueda regularlo según a su ( 
modidad. Y, por si fuera poco, ce 
i BM 75" - J 



:ionalización de cable de ir 



7502, BM 7552 y los BM 7513 y' BM 
7523. Dichos monitores concebidos 
para ser compatibles con todos los or- 
denadores personales y domésticos, 



DESDE 
DINAMARCA 
CON AMOR 



ibles. De entrada admiten 80 
es por línea, su diseño de alta 
ón provee al usuario de una 
nítida y luminosa que facilita 
ra, permiten escoger entre el 
imagen ámbar y elverde, y es- 



La empresa Bang & Olufsen, sobrada- 
mente conocida por sus avanzados di- 
seños en alta fidelidad, parece decidi- 
da a entrar en el campo de la informá- 
tica. Según un portavoz de la empresa 



el sistema elegido para su producción 
sería el^MSX. Sin embargo según la 

de la difusión del estándar MSX en 
Europa. De modo -apostillamos no- 



ás al estándar, del qu 
habrá de sorprender 



LAJUKI6100 



>cidad de ] 



ki 6100. Con 



gundo 

nima de 1/ 120 de pulgada, lo más inté- 
rnente pueda ir provista ele uninterfa- 
ce de la serie RS-232C que lo hace au- 
tomáticamente compatible con cual- 
quier ordenador del sistema MSX. 
Desde estas páginas auguramos a la 
Juki 6100 un brillante porvenir. 



¿IBM MSX? 



¿Se unirán c 



Durante muchos años decir IBM sig- 
nificaba decir computadora. Por ello 
de confirmarse los rumores en el senti- 
do que IBM quiere sumarse al están- 
dar MSX, ello supondría el definitivo 
espaldarazo al sistema. Sin embargo, 
siguiendo la política de hermetismo de 
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las grandes multinacionales, I 



este sentido. No obstante, co 



te hipotético MSX de IBM, iría pro- petitivo por 



visto de un diskdrive incorporado, un 
software de ROM que contendría pro- 
cesamiento de textos, cálculo y base 
de datos, y además un interface de dis- 
láser. Todo un portento muy com- 



A RITMO DE MSX 




Ya es una realidad. Felizmente ya con- tamente musical, avalada de largo por 

tamos en el mercado con el nuevo Ya- los excelentes instrumentos musicales 

maha CX5M con 64 K de memoria, que fabrica. El ordenador resultará 

que cuenta con un aliciente revolucio- compatible con dos tipos de teclado 

nario y es su toma directa para tecla- fabricados por la misma empresa el 

dos de órgano y sintetizador gracias a YK- 10 y el YK-0 1 . Además cuenta con 

su interface MIDI. Este sensacional varios cartuchos que permiten la com- 

ordenador va a hacer las delicias de posición musical y el tratamiento de 

músicos y compositores, que van aen- voces. No dudamos que el éxito sería 

Yamaha nace así con una vocación ne- 



MSX DEL MUNDO 
UNIOS 



Otro más en la lista de fabrican 



les del mes de agosto el Pioneer PX- 
de 64 K será una realidad en Europa. 
Su precio, nos informan, oscilará alre- 
dedor de las 60.000 pesetas. 




UNA NUEVA GAMA TOSHIBA 
PARA EL OTOÑO 



m esperado micro MSX HX-22 de 



un llamado apara- 
to «MSX Plus» y es significativamente 
diferente del HX- 10. Tiene un interfa- 
ce RS-232 y un software en ROM de 

TambiérTes'de un 'coíordiferente -un 

sTad HX e 22 tiene un^áreTd" memo- 
ria extra llamado un disco RAM (que 
puede almacenar hasta 32K de datos), 
el modelo europeo no lo tendrá. En su 



i pantalla que 
elegir entre BASIC o proce- 

de datos al conectar en apa- 

o. De la casa nos dicen: «El HX-22 
' 1]o "¿P^ 



El precio no ha sido fijado aún, 
micro tendrá un aspecto basta 
fisticado, con un teclado angul 
cías esculpidas. 
' "ero de sus periféricos, i 

r. La unidad estará co&cada a 
de tu MSX de manera 




Y les seguirá muy de cerca software 
profesional en cartucho, un teclado 
musical con interface Midi, y un adap- 
tador del inteface 1/0. 



Monitor al día 



ARITMO 




multiplicar y dividir en nueve niveles 
distintos. Pero lo notable es que una 
vez realizadas correctamente todas las 
proposiciones aritméticas, el ordena- 
dor propone al niño un descanso en el 
que puede jugar a Asteroides, Master- 
mind, Adivina el número o tocar el pia- 
o. I ras un tiempo prudencial vuelve a 



Entre los periféricos que ofrec 
marca Spectravídeo compatibles ce 
estándar MSX, se halla su graba. 



ras. Incorpora contador, LED lumi 
so v AUTO STOP. Su teclado e 
icillo y cómodo. 



EL NUEVO 
MSX SONY 



La casa Sony va comercializa su míe 
vo ordenador MSX HB-101P. Entre- 
los detalles técnicos mas dcst.u ■ablcs 
podemos señalar sus 48K de ROM v 
oí ros JsK de memoria RAM. que habla 
* ' MSX, ' 



imblador, Past 



iv l.nm 



HB^olTon'y^eiíe'la pecul 
llevar uno de sus ¡oysiick incorporado 
al aparato de modo que si un jugador 




PHCALC 



Una hoja de cálculos funcional 



darles una función práctica. Sin embar- 



PHCALC, programa producido 
Microbyte para Philips, resulta i 
mil para realizar una serie de opera 
nes de la más diversa índole. La hoj 
cálculo sustituye al papel, el láp 
la calculadora realizando nulos ai 
líos cálculos -desde el cemenro nec 
rio para la columna de un edificio i 
pisos hasta las posibilidades di- la 
niela-. PHCALC es muy sencillc 
operar. Esta hoja de cálculos v grál 
cuesta alrededor de las 2.500 ptas. 



► m 'MSX. 



Fondas 

RDA. SAN ANTONIO, 4 
(FRENTE MERCADO 
SAN ANTONIO) 



El MSX aplicado ■ 



A LA ORDEN DE MANDO 




Los ordenadores de la norma 
MSX pueden contar con dos 
mandos, para los cuales tienen 
dos entradas. Joysticks, pad- 
dles, track balls, etc, pueden ser 
conectados. Pero esto que pue- 
de ser un acto mecánico, tiene 
su atractivo para los nuevos pro- 
gramadores. Conocer el modo 



> AMP de n 

^Comosabemoslosjoystickssonusa- 
'mente para jugar, de modo 
isas uno de ellos, lo primero 
lúe asegurarte es que lo ha- 
ltrada correspondiente. Es 
eñaladaconloA.yaque la 
los programas pregrabados 
ados para recibir la señal a 



la actividad del joystick es ON STRIG 
GOSUB, cuya misión es determinar 
una interrupción de disparo. Pero va- 
yamos al detalle de cada una de las ins- 



puede 



desde el BASIC te 



K qU y e STRIG 



La orden STICK (joystick), como va 
hemos señalado, tiene la función de cíe- 
las teclas del cursor, cuando éstas son 
empleadas como mandos de juego. De 
enemoj quedasen encía es. 



15 



El valor de N puede ser de 0 a 4. De 
acuerdo con esto sus especificaciones 
son las siguientes: 

0 = Barra espaciadora 

1 = Botón de disparo 1 del joystick 1 

2 = Botón de disparo 1 del joystick 2 

3 = Botón de disparo 2 del joystick 1 

4 = Botón de disparo 2 del joystick 2 

La instrucción STRIG ON tiene la mi- 
sión de validar la interrupción; STRIG 
OFF la función de invalidar la inte- 
rrupción y STRIG STOP de retener la 
interrupción. Esto significa que si no- 
sotros damos las siguientes tendremos: 
STRIG (0) ON = Valida una interrup- 
ción de la Barra espaciadora. 
STRIG (1) OFF = Invalida una inte- 
rrupción del botón de disparo 1 del 

STRIG (2) STOP = Retiene una inte- 
rrupción del botón de disparo 1 del 



raímente del tipo Atari, t . . . 
nes de disparo. La barra espaciadora 
también actúa como botón de disparo. 

La instrucción ON STRIG GOSUB 
determina las subrutinas de la inte- 



rrupción del botón de disparo. A tra- 
vés de ella se pueden definir las subru- 
tinas para todos los disparadores a la 
vez, listando los números de líneas para 
cada uno. Si no hay una subrutina para 
un disparador en especial, se puede 
omitir y sólo colocar 
ON ST 




N STRIG GOSUB 300, 350,,, 



¡parador especificado, 
ner de un disparador a 

ción, se ejecuta^n STRIG ^STOP 
automáticamente, siempre y cuando la 
interrupción ocurra durante la subruti- 
na corriente de disparador. De todos 
modos se acuerda de si un disparador 

el ordenador irá inmediatamente a la 
irrespondiente ¡ 



:z que ha dejado i 



OFF. Después de dejar la subrutina del 




SITE FALTA 
ALGUN 
NUMERO DE 

msx ch-ib 

PIDELO , 
HOY MISMO! 



| NOMBRE Y APELLIDOS .. 



Twsxs6l0«enwquer^ 
asa^K«A»oca.Ba«.elO-l 2 . 



de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de 



MANHATTAN TRANSFER, S.A. 



¡¡NO ESPERES QUE PASE LA BANDA!! 
SUSCRIBETE A 



PORQUE MSX CLUB DE PROGRAMAS ESTA 
PENSADA PARA TI 

Suscribiéndote no sólo tienes la seguridad de tener todos los meses tu 
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibirás 12 
)s pagando sólo 10 



SUSCRIBETE Y CANA 
BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS 



Nombre y apellidos . 

Calle 

C¡"dad 



H, S A - a Roca i Batlle, 1 0-1 2 - 08023 Barcelona 
HATTAN TRANSFER, S.A. 
—'--a -CTA.CTE. 2176.80. 



Tarifas: España por correo normal Ras. 1 .500- 
Europa por correo normal Ras. 1.700- 
Europa por correo aéreo Ras. 1.900- 
Amérlca por correo aéreo Ras. 3.700- 
Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB 



El MSX en expansión ■ 



EL IRRESISTIBLE AVANCE 
DE LOS COMPATIBLES 




El desarrollo tecnológico japo- 
nés y la adopción de una norma 
estandarizada ha supuesto que 
los microordenadores MSX 



Akihab 
Al 



jo trascienden al 
mundo entero. De allí parte también la 
noticia de que sólo en Japón, 



faridad U Cs%°ausL d de 8 éste P éTo' "£ s 
son tan sencillas como sorpren- 



ió instalar 



aún las corporaciones japonesas en su 
mayoría no han comenzado una cam- 
paña publicitaria intensa. Una campa- 
ña que se iniciará a partir de la celebra- 
ción de SONIMAG'85 y que de cara a 
diciembre hace suponer que las cotas 

Este riecho forma parte de un opera- 

dustriales japoneses del sector para 
cambiar el tono del mercado occiden- 
tal de la m' 
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El MSX en expansión 



lilips, pero no podemo: 
char determinado disco porque sólo ha 
sido editado por la marca Grundig 
para sus propios aparatos. Afortunada- 
mente esto no sucede, pero podría ha- 
ber sucedido, tal como ha pasado -y 
pasa- con los distintos soportes de ví- 
deo y en el mundo de los ordenadores. 
Si pensamos que la popularidad de los 
microordenadores domésticos en el fu- 
turo puede ser semejante a la de apara- 
tos como las cadenas de alta fidelidad, 
el televisor o los magnetoscopios, es in- 
dudable que el problema que plantea- 
ría para los usuarios la incompatibili- 
dad sería gravísimo. 

Por distintas razones, entre ellas las 
te plantea una industria 



la fórm 



ropeos. En el sector de los ordenadores 
hay muy pocos estándares y entre ellos 
podemos señalar el disco IBM de un 
solo lado y densidad simple; también la 
entrada paralela de impresora Centro- 
nics y la entrada serial RS-232C. Tam- 
bién es de considerar el sistema opera- 
tivo CP/M, el MS-DOS de Microsoft 
para ordenadores de 16 bits basados en 
el microprocesador 8088 y 8086, y el 
BASIC 80 Microsoft. 

La falta de estandarización plantea 
tantos problemas al usuario como al fa- 
bricante, ya sea de software como de 



que se establece es fero 



la flrn 



» la lucha y t 

pues quedan soSíosa los foteiresesy 
a las limitaciones del sistema adoptado 
por la compañía fabricante. 

Ante el cariz que tomaba el mercado 

neses decidieron cortar de raíz el pro- 
blema y lanzar un sistema no: 
Kabushiki Kaisha ASCII, fabricante de 
software y editor de publicaciones in- 
formáticas de Japón, entabló relacio- 
nes con la compañía norteamericana 
Microsoft y ambas montaron la empre- 
sa ASCn-Microsoft con el objetivo de 
20 



c gozaban cada día más de los favo- 
Je fabricantes de ordenadores de 
ts y del público de Japón. Fue en- 



croordenadores de 8 bits. Este fue el 
nacimiento del sistema Microsoft Ex- 
tended, es decir, MSX. 



bastaba con diseñarla sólo desde ese 
punto de vista. Por este motivo se hacía 
necesario darle detalles técnicos que 
hiciesen de los aparatos MSX máqui- 



nofabric 



le periféricos, fuesen 



mo. Esta es la razón por la que también 
incorporan salidas de comunicaciones 
como la RS-232 o la interface RS-232C, 



en los aparatos de la norma MSX la sa- 
lida de vídeo RGB -rojo, verde y azul- 
tanto como la de RF -frecuencia de ra- 
dio-. En Japón, en Estados Unidos y 
otros países la norma de color para la 
televisión doméstica es la NTSC (Na- 
tional Televisión System Commitee), 

ropeos erñpleán el sistema pÁuPW 
Aíternative Line), PAL inglés (Gran 
Bretaña, junto a Australia y Nueva Ze- 
landa) o SECAM (Francia y la Unión 
Soviética, la mayoría de los países del 
Este y de Medio Oriente). Esta situa- 
ción relacionada con las distintas nor- 
mas de televisión en el mundo determi- 
nó la incorporación de una salida de ví- 
deo RGB, pues una señal de TV RF di- 
' ' * SECAM, por 



rato NTSC o PAL. Esto 
i una señal de tipo RGB 
fecta a la descodificación 



Este aspecto de la salida de vídeo 
compatible con todos los sistemas de 
televisión del mundo, sirve para ejem- 
plificar el modo en que los fabricantes 
japoneses han diseñado el lanzamiento 
de la norma MSX, además de adecuar 
un lenguaje informático accesible y po- 
tente al mismo tiempo como es el BA- 



Programas. 



En la serie de pequeños pro- 
gramas gráficos puedes com- 
probar de qué modo tan fácil se 
accede a las formas y colores del 
MSX. La intención es que a par- 
tir de ellos hagas experimentos 
y te conviertas en un buen cono- 
cedor de la capacidad gráfica del 



Aquí puedes optar por el modo gráfico 
que quieras, pues el ordenador te Yo pre- 
guntará. Además C, cambia el color; B, 
vuelve al color de origen y X borra la pan- 



40 CLS :KEY OFF : INPUT"MODO 2'3" ;M 
53 SCREENM :COLOR 10,1.1:CLS 
60 A=STICKC0D :A*=INKEY$ 



EN C=6 



=1 THEN Y=Y-1 
í=5 THEN Y=Y+1 

>*="C" THEN C=C+1 ELSE IF C=15 1 



120 IF fi$="B' 

138 IF A4="X : 

140 COLOR C 

150 PSETCX,Y],C 

160 GOTO 60 



SE PUEDE CAMBIAR LA LINEA 120 POR . 
.T.BF 

10 REMX** GRAFICOS *** 
20 REff *** HSX-CLUB *** 

30 REff **************** 

40 SCREEN2 

50 FOR 1=1 TO 200 

60 1=1+18 

70 FOR C=l TO 100 



3 C=C+1 
90 T=INTCRNDCU: 
100 T=T+1 
110 BEEP 
120 LINECI,03-C( 
130 NEXT C, I 
140 GOTO 140 
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.10 REM**** GRAFICOS **** 
20 REM **** hSX-CLUB **** 
30 REM ****************** 
40 SCREEN2:C0L0R 10, 1 :CLS 
50 PSETC 100, 1003 
60 FOR 1=1 TO 150 
70 X=250*COSm 
80 Y=290*SINCID 

90 line-cx,y:,c 

100 PSET C 1 00, 1003 
110 LINE-CY.XD.C 
120 NEXT I 
130 GOTO 130 



Programas ■ 



Este miniprograma está desti- 
nado a los más pequeños de la 
casa. Gracias a él, los niños que 
estén aprendiendo a leer podrán 
familiarizarse de forma entrete- 
nida con el abecedario. 




20 REM F.CLOSAS 

30 REM PARA 

40 REM MSX-CLUB 

50 REM ABC 

60 REM 

73 SCREEN 1 

80 FOR 1=0 Tü 31 

90 READA:UPOKE 1024+1. A 

100 NEXT 

110 DATA 1.60.28.155.228.228.155.30 
120 DATA 23.13,13.155.0.0.155.30 
130 DATA 23,22,17.11,3.32.155.60 
140 DATA 155,0.11.3.11,0,155.60 
150 A=RND C-CTIME-'103MOD1003 
160 PLAY "O5T200" 
170 REM 
180 REM 
190 CLS 

200 LOCATE 8.6 

210 L=INT CRNDC13*263+1 

220 FOR 1=1 TO 26 

230 IF I=L THEN PRINTCHR*C2193 : :GOTO 
240 PRINT CHR$C64+I3 : 



denadas, una de ellas permanecerá ta 
pada por el punto del cursor y nuestro 
joven lector deberá identificarla, pul- 
sando en el teclado la letra oculta. Si la 

insistimos, este programa cumple una 
doble finalidad didáctica. Primero ayu- 
da a reconocer las letras y segundo fa- 
miliarizará a los más pequeños con el 
ordenador. ¡Ah!, una advertencia 
dado que el teclado no jposee la «ñ», 
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250 IF 1= 13 THEN LOCATE 8.10 
260 NEXT I 

270 LOCATE 5.22 :PRINT "CUAL ES LA LETRA 
dUE FALTA?" ; 

280 COLOR 1 

290 W=10:Q=26 

300 FOR 1=10 TO 26 STEP 2 

310 LOCATE 1.18 :PRINTCHR*C 1 303 :CHR*C 131 

320 NEXT I 
330 REM 
340 REM 
350 REM 

360 FOR 1=1 TO 20 

370 A*=INKEY*:IF A$<> " "THEN 450 

380 NEXT I 

390 LOCATEU, 18 :PRINTCHR$C 1303 ;CHR* C 131 D 

400 W=W-2:IF U<2 THEN W=26 
410 Q=Q-2:IF Q<2 THEN Q=26 
420 LOCATE Ul. 18 :PRINTCHR*C 1283 :CHR*C 129D 

430 LOCATE Q.18:PRINT" " 
440 GOTO 360 

450 IF A*<"A" OR A*>"2" THEN 370 
460 LOCATE 18, 23 :PRINTA* ; 

470 IF A*=CHR*C64+L3 THEN PLAY "cdefgabb 

b " :PRINT" ! ! BIEN I I" :GOTO 490 

480 PLAY "03ccccc" :PRINT" ! IMAL! I " 

490 FOR 1=1 TO 2000:NEXT I 

500 GOTO 190 



Programa 



falta que apuntes 
e teléfono de tus 
amigos, ni las fechas de tus citas 
la clásica agenda de sóbreme- 



AGENDA SS=Hx 



un solo instante. Ten presente 
que deberás cargar la cinta -una 
vez introducido el programa-, 
con los datos que luego desees 
consultar. Este sencillo a la par 
que eficaz listado va a resultarte 
muy útil. 



5 REn8.8.8,8.8.8.8,8.8.8.8.8.8.8.8.8.8.8.8.8.8. 

F.LLOPIS 8.8.8. 
25 REM8.8.8. PARA 8,8.8, 

35 REM8.8.8, MSX-CLUB 8.8,!, 
45 REM8.8.8.8.8,8.8.8.8.8.S.8.8.8.8.8.8.8,8.8.8. 
55 CLEAR 5000:Dln DC 10080 . HC 18003 . C*C 100 
85. J 



:READ JtlJlHEXT I 



65 E*=CHR*C53 
75 FOR I = 1T0 V. 
85 DATA 31.29.: 
95 DATA 31.31.: 
105 SCREEN 8 

115 INPUT" PRIMERA UTILIZACION CS'ND":R* 

125 IF R*="S"THEN GOTO 225 

135 CLS :PRINT"P0N EL CASSETTE EN PLAY " 

145 OPEN"AGENÜA" FOR INPUT AS#1 

155 IF EOF CID THEN 195 

165 N=N+1 

175 INPUT #1.DCN3.HCN3:LINE INPUT#1.C*CN 

185 GOTO 155 
195 CLOSE 

285 REM 8,8,8,8.48,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8, 
215 REM MENU 

225 CLS:PRINT TABC 183 "MENU" 
235 L0CATE1B.18:PRINT"1 DATOS l":LOCA 
TE9 .ll:PRINT" 2 BUSQUEDA 2" :L0CATE18. 12 
:PRINT"3 SEGURO 3" 
245 PRINT:L0CATE13. 



4:PRINT "TU 



255 R*=INPUT$C 13 :R=UALCR*3 
265 IF R<1 0R R>3 THEN 255 
275 0N R GOTO 305.405.725 



385 CLS:PRINT:F 



315 GOSUB 645 
325 N=N+1 

335 LOCATE 10,14 :PRINTE$ ; "h 
INPUT H*:HCN3=INT CUALCH*3] 
345 IF HCN3<0 0R H 
355 LOCATE 0.16:L 
:":C*CN3 
365 DCN3=M*100+J 
375 GOTO 225 

385 REM 8.8.8,8,8.8.8.8.8.8.8,8,8.8.8.8,8,8.8.3 
395 REM BUSQUEDA 

405 CLS:PRINT :PRI NTTABC 153 "BUSQUEDA" 
415 GOSUB 645 
425 DO=M*100+J 

435 CLS:PRINT TABC153"BUSQUEDA" 
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- DC I 3 <DD OR DCn>DF THEN 535 



>RINT USING"# 
555 PRINT USING"* 
565 FOR J=a TO LE 



575 P 



r TAB C 



585 NEXT J 
595 NEXT I 
605 R*=INPUT*C1] 
615 GOTO 225 
625 REn 8.8.8,8.8.8,8.8 
635 REH APUNTE C 
645 LOCATE 1 

655 IF J>3l" 



mlDÍCCÍCn, 1+J*25.25] 



685 IF J>JCnj THEN 645 

635 RETURN 

705 REH 8,8,8,8,8,8,8,8.8,8,8,8,8,8,8,8,] 

715 REn SEGURO 

725 CLS:PRIN- 
SETTE ESTE L 

735 LINE INPUT R$ 

745 OPEN "AGENDA" FOR OUTPUT AS tt 

755 FOR 1=1 TO N 

" pRiNT#i.Dcn.Hcn.c*cn 

775 NEXT I 
785 CLOSE 

735 CLS ¡PRINT"HASTA PRONTO!" 
805 ENP 



DESCUBRE TU ORDENADOR 

LOS SECRETOS 
DELMSX 




UN LIBRO PENSADO 
PARA TODOS LOS QUE 
QUIEREN INICIARSE 
DE VERDAD EN LA 
PROGRAMACION BASIC 

DESCUBRE COMO 
AHORRAR MEMORIA 
GANAR MAS VELOCIDAD 
DE EJECUCION 
COMPONER MUSICA 
AUNA, DOS O TRES 
VOCES 
ORGANIZAR TUS 
PROPIOS PROGRAMAS 
DE GESTION, etc. 



LOS SECRETOS 
DELMSX 



EL LIBRO QUE ESPERABAS 
YA ESTA A LA VENTA 



Nombre y apellidos ... 
calle ... 



... Ciudad .. 



Este boletín me da derecho a recibir los secretos msx en mi domicilio libre de gastos de envío o 
cualquier otro cargo. 

■—'zar en el sobre MANHATTAN TRANSFER. S.A. 

RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX» 
Roca i Batlle, 10-12 Bajos -08023 BARCELONA 



Programa 




310 PUT SPRITE 8. C80.473. 15.8:CS=2 

332 FOR Y=U+C TO W STEP C 
340 GOSUB 1650 

350 PSETCQ.653 : DRAU "c4r2ulnlf2h2" 
360 PSETCQ1.663 :DRAW"c4r-2f 3rle3" 
370 IF G=2 THEN 410 

380 K=K+ABSCC3*RNOC13*3:IF K>80 OR K<40 
THEN K=40 

390 K1=K1+ABSC2*C3*RNDC13*3:IF Kl>80 DR 
KK40 THEN Kl=40 

400 PSETCK.663 :DRAW"c2r2u 1 rlf 2h2" 

410 IF Y<91 THEN CS=3 

420 PUT SPRITE 21.C113.303.CS.il 




460 LINECT,N3-C112,M3.4 

470 LINECT.N3-C112, 1283,4 

480 IF Y=<91 THEN J=0 ELSE J=CS 

490 PUT SPRITE 22. C 97. 62 3 . J . 1 2 

500 PUT SPRITE 10.C97.H-653.1.9 

510 LINECX.H3-ril2.H-571. 1 

520 LINECU2. 1283-CX.H3. 1 

530 T=x:N=H:ri=N-57 

540 NEXT 

550 PUT SPRITE 8. C80. 543 , 15.8 

570 SUIflP U.UI:Z=-Z:C=-C 

580 NEXT G 

590 REM exploe ión 

600 FOR U=l TO50 STEP C:PUT SPRITE 0.C10 
4.243.6.23:NEXT 

620 SOUND 0.0:SOUND 1,5 

630 SOUND 2.0:SOUND 3. 13 

640 SOUND 4.255:S0UND 5.15 

650 SOUND 6.30:SOUND 7.0 

660 SOUND 8.16:S0UND 9.16 

670 SOUND 10.16:SOUND 11.0 

680 SOUND 12.5:S0UND 13.0 

690 SOUND 12. 56: SOUND 13.0 

700 PUT SPRITE 0.C 190. 1903 

710 REM expansión y expulsión 

720 CS=6:K=143 

730 FOR G=l TO 2 

740 FOR Y=U+C TO U STEP C 

750 GOSUB 1650 

760 IF G=l THEN 830 

770 PSETCQ, 663 :DRAW"c4r2f 3r2e2" 

780 PSETCQ1 , 683 :DRAU"c4r3e2r-4f 3" 

790 K=K+ABSCC3*INTCRNDC13*53 :IF K>230 TH 

EN K=143 

800 K1=K+INTCRNDC13*453 

810 PSETCK.663 :DRAU"c9r2f 3r2e2" 

820 PSETCK1 .683 :DRflUTc9r3e2i-4f 3" 

830 IF Y>91 THEN CS=8 

840 PUT SPRITE 20. C81 . 303 . CS. 10 

850 PUT SPRITE 2 1 . C 1 1 3 . 303 . CS. 1 1 

860 X=Z*SQRCR~2-CY-B3~23+fl 

870 H=Y*1.4:Q=K:Q1=K1 

880 LINECT.N3-C112.n3.4 

890 LINECT.N3-C112. 1283.4 

900 IF Y=<91 THEN J=0 ELSE J=CS 

910 PUT SPRITE 22.C97.623. J.12 

920 PUT SPRITE 1 0. C 97. H-653 . 1 . 9 

930 LINECX.H3-C112.H-573. 1 
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JUEGO DE DADOS 



hste programa que tiene a lo 
dados como pretexto pone e__ 
evidencia la utilización de los 
números aleatorios del aparato 
MSX. Al tiempo que aquí es un 
entretenimiento se pretende 
le el usuario le dé otras aplica 



que el usi 
ciones. 



dadas en pantalla. Siempre que pulses 
RETURN los dados que hayas elegido 
cambiaran sus valores. Piensa que 
como se ha utilizado un RANDOM las 
jugadas obedecen a las leyes del azar. 



MSX-CLUB 



130 ' 
140 • 

150 CLS:INPUT"TECLEE UN NUMERO" :T 

160 FOR T=l TO F : Y=RNÜC 1 3 :NEXT 

170 DATA0, 0,0, 24. 24, 0,0, 0,96. 96. 0.0. 0,0. 

6,6.96.96.0,24,24,0,6,6, 102, 102,0,0.0.0, 

102, 102. 102. 102,0.24.24.0, 102. 102. 102, 10 

2.0.102.102.0.102.102 

180 SCREEN1, 1 

190 FOR 1=1 TO 6 

200 A*="" :FOR K=l TO 8 

210 READ fi:ft*=ñ*+CHR«Cft3 

220 NEXT K 

230 SPRITE$Cn=A*:NEXT I 

240 COLOR 10,1.7:KEY OFF:CLS 

250 LOCATE0.0:PRINT" NUMERO DE DADOS A L 

ANZAR : " 

260 A$=INKEY«:IF A$="" THEN 260 
270 IF A*<"1" OR A$>"8" THEN 240 
280 N=UALCAÍ D ¡SCREENl 
290 FOR 1=1 TO N 
300 FOR J=l TO 4 

310 LOCATE 4*I-4+16*CI>4J,8+J-5*CI>4D:B* 
= CHR$C219!) :PRINT B*B*B* 
320 NEXT J 

330 DCI5 = INTCRNDCn*6-H3 

340 PUT SPRITE I . C32*I-12+128*C I> 4 3 , 80-4 

0*CI>4M.I.DCn 

350 NEXT I 

360 PLAY"03CDE" :GOTO 250 
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¡YA ESTA EN TU KIOSCO! 



Programas Sony para ordenadores MSX 

Aborden 

Stop irte expre» Hustler (Billar Data cartridge Ouinielasy HomeWriter Sparkie Aprendiendo Binarytand 



Y muchos 
más títulos 



HIT3IT 

SONY 

Para lo que guste ordenar E53 




